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1 Zadanie

Celem zadania jest wykonanie implementacji algorytmu ewolucyjnego do znalezienia rozwia-
zania dla n-hetmanow.

2 Algorytm ewolucyjny pseudokod

P+ PO
evaluate(P)
gen <0
best «— min(evaluate(P))
while {gen < gen,,q. A evaluate(P(best)) > f fimaz} do
P, < selection(P)
crossover(P,)
mutation(F,)
evaluate(P,)
best < min(evaluate(P,))
P+ P,
gen < gen + 1
end while
return P(best), evaluate( P(best))

3 Opis algorytmu

e Kazdy osobnik reprezentuje tablice z n-hetmanami. Osobnik jest wektorem o dtugosci
n. Interpretacja osobnika jest nastepujaca: indeks w wektorze, to wspotrzedna x a war-
tos¢ w wektorze to wspolrzedna y. Wartosci w wektorze nie moga sie powtarzaé¢ (dzieki
temu zapewnia si¢ separacje wierszy i kolumn). np. dla n = 6 osobnik = [6,5,2,1, 3, 4]
to ustawienie hetmanow w pozycjach {(1,6);(2,5);(3,2);(4,1);(5,3);(6,4)} (zaklada-
jac, ze wektor jest indeksowany od 1).

e P populacja (zbior potencjalnych ustawien hetmanéw na szachownicy) - tablica o za-
danej licznosci pop osobnikéow. Przyktad populacji dla pop = 51 n = 6 przedstawia
tabela 1.



Osobnik | kod osobnika
1 [6,5,2, 1,3, 4]
2 2,1,4,5,3,6]
3 6,1,3,5,2,4]
4 [5,2, 1,3, 6,4]
5 [5,2,4,6,1, 3]

Tablica 1: Populacja P o rozmiarze pop =5 dlan =6

e [ to poczatkowa populacja, ktora jest tablica o wielkosci pop z n-hetmanami, ktérych
pszycje sa losowe - (losowanie wykonaé¢ poprzez losowanie permutacji z n).

e cvaluate(P) oblicza funkcje przystosowania dla problemu n-hemtanéw, ktora zwraca
liczbe atakow. Wykonaj dla kazdego osobnika w populacji, by dowiedzie¢ sie jak sku-
tecznym jest rozwigzaniem.

e best - indeks najlepszego osobnika w populacji P.
e P, jest nowa populacja po selekcji

e selection(P) selekcja turniejowa:
while 7 < pop do
iy < random(pop)
iy <— random(pop)
if i1 # i5 then
if evaluate(P(i1)) < evaluate(P(iy)) then
P, (i) < P(i1)
else
P, (i) < P(is)
end if
1< i+1
end if
end while

o [ fmaz jest wartoscia oczekiwang funkcji przystosowania/uzytecznosci dla rozwiagzania.
Dla problemu n-hetmanéw jest to najmniejsza liczba atakow, tj. 0.

® geN.. - maksymalna liczba krokéow algorytmu ewolucyjnego (generacja) 1000.

e funkcja crossover(P,) zmienia osobniki wymieniajac informacje zawarte w dwoch lo-
sowo wybranych osobnikach.
while i < pop — 2 do
if random() < p. then
cross(P(i), P(i+1))
1< 1+2
end if
end while



pe - prawdopodobieristwo krzyzowania — parametr kontrolujacy liczbe krzyzowan.
random() - zwraca wartosci rzeczywiste od 0 do 1.

Funkcja cross realizuje krzyzowanie metoda PMX (partially mapped crossover) przed-
stawiony na schemacie. ,Mapping section” jest losowane dla kazdej pary, czyli moze
mie¢ inny rozmiar i potozenie.

mapping section

non-dominated solution: X, 7|53 | 3 | g8l2 6 4
Parent
current individual particle i: X; 8 3 3 | 4 | a1 7 | 2
- | 4 | 2 6|4 .
s Exchange mapping
xt 8 3[1|3|8])1 7 2 section
1 | 3
mapping list t t 1 Conflict detection
5 4 6

offspring1: X5 7 |1 5|415 2_8[3'

Final results
offspring2: X} 6 4 l|3|8 517 |2

e funkcja mutation(P,) zmienia losowo osobniki wg schematu.
while ¢ < pop do
if random() < p,,, then
mutate(P(7))
1<i+1
end if
end while

Pm - prawdopodobienstwo mutacji — parametr kontrolujacy liczbe mutacji.
random() - zwraca wartosci rzeczywiste od 0 do 1.

Funkcja mutate ma wymienia¢ dwoch losowo wybranych hetmanow.
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! Author: Chao Guan, ,Multi-objective particle swarm optimization for multi-workshop facility layout
problem”



3.1 Wykonanie

Przed rozpoczeciem dziatania algorytmu trzeba ustali¢ niektore parametry:
e n - rozmiar szachownicy i liczba hetmandéw
e pop - liczba osobnikéw w populacji: np. 10 lub 100

® gen,,.. - maksymalna liczba generacji np. 1000 lub 10000

pe - dyskryminator krzyzowania np. 0.7 lub 0.9

Pm - dyskryminator mutacji np. 0.2 lub 0.5

Rozwiazaniem ma by¢ najlepszy osobnik - pokazujacy ustawienia hetmanéw na szachow-
nicy oraz liczba bi¢. Nalezy wykona¢ wykres zmiennosci wartosci funkcji przystosowania
najlepszego osobnika w generacjach oraz $redniej wartosci funkcji przystosowania z danej
populacji tez w generacjach (o$ X - generacje, 0§ Y - warto$¢ funkcji przystosowania).

4 Przekazanie zadan

Kod z rozwiazaniem prosze podpia¢ w Teams. Prosz¢ w nazwach plikéw zZrédlowych
zawieraé¢ swoje nazwisko celem latwiejszej identyfikacji.



